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Dengan segala puji syukur kepada Tuhan yang Maha Esa dan atas 
dukungan dan doa dari orang-orang tercinta, akhirnya skripsi ini dapat 
dirampung dengan baik. Oleh karena itu  dengan rasa bangga dan 
kerendahan hati skripsi ini kupersembahkan Kepada: 
 Tuhan Yesus dan Bunda Maria, karena dengan campur tangan-Mu, 
bantuan-Mu, cinta kasih-Mu dan mujizat-Mu maka skripsi ini dapat 
dibuat dan selesai pada waktunya. Puji syukur yang tak terhingga 
pada-Mu Tuhan yang mengabulkan segala do’a. 
 
 Bapak dan Ibu saya, yang telah memberikan dukungan moril 
maupun materi serta do’a yang tiada henti untuk kesuksesan saya, 
karena tiada kata seindah lantunan do’a dan tiada do’a yang paling 
khusuk selain do’a yang terucap dari orang tua. Ucapan 
terimakasih saja takkan pernah cukup untuk membalas kebaikan 
orang tua, karena itu terimalah persembaha bakti dan cinta ku 
untuk kalian bapak ibuku. 
 
 Bapak dan Ibu Dosen pembimbing, penguji dan pengajar, yang 
selama ini telah tulus dan ikhlas meluangkan waktunya untuk 
menuntun dan mengarahkan saya, memberikan bimbingan dan 
pelajaran yang tiada ternilai harganya, agar saya menjadi lebih baik. 
Terimakasih banyak Bapak dan Ibu dosen, jasa kalian akan selalu 
terpatri di hati. 
 
 Saudara saya (Kakak dan Adik), yang senantiasa memberikan 
dukungan, semangat, senyum dan do’anya untuk keberhasilan ini, 
cinta kalian adalah memberikan kobaran semangat yang 
menggebu, terimakasih dan sayang ku untuk kalian. 
 
 Sahabat dan Teman Tersayang, (Beb Niken, Beb Ika, Beb Desi, 
Beb Uswah, Beb Tya, Beb Prisak, Beb Tri, Beb Hana, Beb Marta 
)tanpa semangat, dukungan dan bantuan kalian semua tak kan 
mungkin aku sampai disini, terimakasih untuk canda tawa, tangis, 
dan perjuangan yang kita lewati bersama dan terimakasih untuk 
kenangan manis yang telah mengukir selama ini. Dengan 





 “Orang-orang yang sukses telah belajar 
membuat diri mereka melakukan hal  yang 
harus dikerjakan ketika hal itu memang harus 
dikerjakan,entah mereka menyukainya atau 
tidak.”(Aldus Huxley) 
 
 “Kemenangan yang seindah-indahnya dan 
sesukar-sukarnya yang boleh direbut oleh 
manusia ialah menundukan diri sendiri.”(Ibu 
Kartini) 
 
 “Manusia tidak merancang untuk gagal,mereka 
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Pembelajaran merupakan bantuan yang diberikan pendidik agar dapat 
terjadi proses pemerolehan ilmu dan pengetahuan, penguasaan kemahiran dan 
tabiat, serta pembentuk sikap dan kepercayan pada peserta didik. Dengan kata 
lain, pembelajaran adalah proses untuk membantu peserta didik agar dapat 
belajar dengan baik. 
 
Aplikasi membangung aplikasi pembelajaran berhitung untuk anak-anak 
usia dini merupakan aplikasi yang dirancang untuk anak khususnya anak usia 
pra sekola dan dapat digunakan sampai dengan anak sekolah dasar kelas 4. 
Aplikasi ini berbasis Androind dan mengunakan Game Maker Studio sebagai 
IDEnya sehinga dapat di gunakan di handpone android agar memudahkan anak 
untuk bisa belajar berhitung dan mengenal angka, dan bisa membantu orang tua 
untuk mengajarkan anak.  
 
 Aplikasi yang dibangun dapat berjalan pada perangkat mobile phone 
berbasis android yang merupakan media atau alat implementasi sistem. Dengan 
adanya aplikasi ini dapat memudahkan anak-anak untuk mengenal dan 
mempratikkan bagian-bagian tubuh yang ingin mereka kenali karena dilengkapi 
dengan suara yang biasa dijalankan. Anak-anak juga dapat berlatih dengan 
mengerjakan soal kuis sehingga pemahaman terhadap materi dapat lebih 
maksimal  
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MULTIMEDIA”  skripsi ini disusun sebagai salah satu syarat untuk meraih gelar 
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 Penulis menyadari selama menyusun skripsi ini, penulis telah banyak 
menerima bantuan dan sumbangan pemikiran dari berbagai pihak. Pada 
kesempatan ini penulis ingin menyampaikan rasa terimakasih  kepada pihak yang 
telah membantu dalam menyelesaikan penyusunan skripsi ini. Ucapan terimakasih 
ini penulis sampaikan kepada: 
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